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II 
Abstract 
With computers and network widely popularizing, the new word “virtual world” 
has begun to frequently appear in people's daily life, especially after the network 
platform of “Second Life” appears, the term seems to be well-known in a night. 
Around this hot topic, people begin to endlessly study. Businessmen also look into 
this “virgin land” that will be exploited, and ponder over how to share this piece of the 
cake; various academics also intensely discuss about the influences to economy, law, 
ethic, culture and so on. 
Taking this opportunity, this paper probes into how to influence to audiences of 
advertising communication after the emergence of the virtual world, and briefly 
analyses why the virtual world comes out, ulteriorly studies the transform which it has 
caused in interpersonal communication, then brings the problem into the field of 
advertising communication. It is focused on that how the audience achieves 
interpersonal interaction through self-interaction, mainly citing the George Herbert 
Mead's “I and Me" theory、E. Katz's use and satisfaction theory、Abraham Maslow's 
levels of demand theory and Noelle Neumann's “The Spiral of Silence” theory to 
support the article. I want to discover some new situations about these theories and 
propose a hypothetical amendment about these theories through the article demonstration 
and gain a breakthrough and innovation. 
The paper consists of case analysis and literature analysis, mainly uses the 
“Second Life” network platform and online games to complement the demonstration. 
Finally it is summed up new features of audiences of advertising communication in 
the virtual world, to propose and provide references for network communication、
advertising communication in the real world and brand marketing, put up more 
effective advertising communication——Creating virtual gratifications、original I 
interacting with another I, to achieve real marketing. 
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1969年，“布罗米为 PLATO（Programmed Logic for Automatic Teaching Operations）
系统编写的一款名为《太空大战》（Space War）的游戏。而这一年正是 ARPAnet





西游 3、QQ 幻想、武林外传和热血江湖。《2007 年度中国游戏产业报告》显示
——2007 年度中国十大 受欢迎的单机游戏分别是：魔兽争霸 3、冰封王座、半
条命 2、英雄无敌 3、2006 FIFA 世界杯、极品飞车 9、真三国无双 4S、星际争
霸、波斯王子：时之沙和三国志 11。对于网络游戏市场规模来说，2007 年中国
网络游戏市场规模大幅攀升，达到 113.5 亿元，比 2006 年 65.4 亿元人民币增长
了 74.6%。在国外仅《第二人生》这个虚拟世界里的一个虚拟化身“钟安杜”（Anshe 

























实世界相媲美。“第二人生”这个关键词在百度和 Google 中搜索结果分别是 951 
000 条和 509 000 条，而“Second Life” 分别是 3 490 000 条和 118 000 000
条；对应地“虚拟世界”为 57 100 000 条和 2 720 000 条，“Virtual World” 为
3 200 000 条和 62 700 000 条。足见这话题的热门程度，很多学者和网民都在
关注着它们。 
进驻《第二人生》的不乏有世界 500 强企业，例如 IBM、微软、戴尔、可
口可乐公司等，[3]另外像美国喜达屋酒店、美国服装公司、路透社、思科、英特
尔、HBO、丰田、《连线》杂志、华纳兄弟唱片公司、帝亚吉欧酒业公司、Millions 
of Us 公司、奥美、20 世纪福克斯、通用汽车等也纷纷进驻《第二人生》。他们
一致认为这是一个不容错过的商机，绞尽脑汁设计了一些奇思妙想在《第二人生》
里进行商业营销和发布广告等。美国《连线》（Wired）杂志的主编克里斯.安德
森（Chris Anderson）在《第二人生》里举行新书《长尾理论》（The Long Tail）
的签售会；2006 年 5 月底，Millions of Us 在《第二人生》中推出了由他们策划
制作的第一个互动营销活动，推广对象是华纳旗下歌手雷吉娜.斯派克特 
（Regina Spektor）的新专辑《Begin to Hope》；2007 年春节前四天，奥美（Ogilvy）
大中华区董事长宋秩铭向所有员工发送了一封名为“今年春节，我们到虚拟世界
去舞龙”的邮件，于同年 2月 14 日下午 3时与员工一起来到《第二人生》；IBM
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的消息和新闻。[4]根据《第二人生》的官方网站数据显示，保守估计这一网络平




















































































































第二章  虚拟世界理论综述 
第一节  有关虚拟世界的研究 
一、类虚拟世界研究情况 


















拟现实（Virtual Reality）”一词始创于 20 世纪 80 年代，而关于它的研究可以追
溯到 60 年代， 初的研究主要集中在美国的军方与 NASA(国家航空和宇宙航行
局)，用于各种武器系统操纵人员特别是飞机驾驶员与宇航员的模拟训练。[5] 例
如 1994 年 Joshua Eddings《虚拟现实半月通》、1996 年唐娜.布朗《多媒体电脑
虚拟现实技巧》、1996 年 Joe Gradecki《虚拟现实系统制作指南》等大多是局限
于技术领域的研究。至于关于网络世界、网络技术、网络社区的研究则比更全面，
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